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Abstract: This research aims to develop learning media based on Adobe Flash CS6 
on the material system of hormones that valid and practical. This research is research 
and development with research design model ADDIE, covering analysis, design, 
development, implementation, and evaluation. The instrument used a questionnaire 
validation is filled by media experts and material as well as a questionnaire practicality 
which is filled by the students. The technique of data analysis which is a technique of 
qualitative analysis and quantitative analysis. The results show the validation of media 
experts on aspects of the display of the results of 94 and aspects of programming 97, 
on the validation of the material to aspects of learning that is 82 and aspect of the 
content of 87 then the media can be said to be valid. On the questionnaire responses 
of students acquire 94 the media can be said to be practical. 
 




Media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim dan penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Sadiman dkk, 
2008). Maka media pembelajaran  merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran yang berfungsi sebagai penyalur pesan/informasi yang dapat 
merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa sehingga proses interaksi 
komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan 
berdayaguna (Mashuri, 2019). 
Media pembelajaran berbasis adobe flash CS 6 mampu menggambarkan konsep-
konsep abstrak yang terdapat pada materi sekaligus dapat merangkai tahapan-tahapan 
materi pembelajaran sehingga menjadi satu kesatuan dan runtut. Sehingga selain 
berfungsi untuk mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran, namun 
juga mampu menyamaratakan pemahaman antara satu siswa dengan siswa yang lainnya. 
Hasil analisis kebutuhan peserta didik  fokus pada pemahaman pelajaran biologi 
(64,3%), belajar menggunakan video (85,7%), pemahaman akan materi sistem hormon 
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(57,1), pembelajaran tidak hanya terpaku dengan buku paket (92,9%),  ketersediaan 
laboratorium dan perpustakaan membantu untuk memahami konsep sistem hormon 
(57,1%), belajar menggunakan bahan ajar digital (78,6%), animasi-animasi dalam 
pembelajaran (92,9%),. Hasil analisis kebutuhan di atas menjadi dasar pengembangan 
media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS 6 dalam penelitian ini.  
Pembelajaran Biologi dengan materi sistem hormon merupakan materi yang 
bersifat linier, sehingga terdapat tahapan-tahapan dalam proses penyampaian materi agar 
materi tersebut dipahami secara merata oleh siswa. Materi pembelajaran yang bersifat 
linier ini, tidak cukup hanya diajarkan dengan metode konvensional saja namun juga 
diperlukan media ajar yang tepat agar bisa membantu proses pembelajaran secara efektif 
dan efesien. Oleh karena itu pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 
digital dirasa sangat cocok dan tepat digunakan. 
Adapun manfaat praktis media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar 
ialah media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 
dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar., media pembelajaran 
dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan 
minatnya, media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu, 
media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang 
peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi 
langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata. 
Kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang (Arsyad, 2007). 
Khairun Nasihin (2019), pernah melakukan penelitian terkait pengembangan 
media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS 6 materi fotosintesis kelas VIII MTs 
Mulimat NU Palangka Raya. Menunjukkan bahwa respon peserta didik terhadap 
kepraktisan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS 6 materi fotosintesis diperoleh 
dengan persentase 81%. Jadi Khairun Nasihin menyimpulkan bahwa pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 dirasa praktis dalam 
pemakaian proses belajar mengajar. 
Tujuan penelitian pengembangan ini adalah mendeskripsikan pengembangan 
media pembelajaran serta menentukan validitas dan kepraktisan media pembelajaran 
44 _______________________   ©Saintifika, Vol. 23, No. 2, hal. 42-51, Juli 2021 
 
berbasis Adobe Flash professional CS 6  materi sistem hormon mata pelajaran Biologi  
kelas XI IPA SMAN 1 Parenggean. Media  ini dapat digunakan   secara mandiri   baik   
di   sekolah maupun di luar sekolah karena media ini mudah di dapatkan cukup men-
download melalui play store yaitu flash player maka dapat digunakan dengan praktis. 
Menurut (Muyaroah, 2017) menggunakan PC   media   pembelajaran   ini   juga   
dilengkapi dengan   pembahasan   dan   di   akhir   evalausi terdapat  hasil  skor  penilaian  
untuk  mengetahui tingkat  pencapaian  siswa  dengan  menggunakan media   
pembelajaran   ini. Media pembelajaran berbasis adobe flash CS 6 mampu 
menggambarkan konsep-konsep abstrak yang terdapat pada materi sekaligus dapat 
merangkai tahapan-tahapan materi pembelajaran sehingga menjadi satu kesatuan dan 
runtut. Sehingga selain berfungsi untuk mempermudah siswa dalam memahami materi 
pembelajaran, namun juga mampu menyamaratakan pemahaman antara satu siswa 
dengan siswa yang lainnya.  
 
METODE PENELITIAN 
Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe flash CS 6 ini menggunakan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang 
dibatasi hanya pada uji coba kelompok kecil dengan 10 orang siswa kelas XI IPA di SMA 
Negeri 1 Parenggean. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara 
dan angket. Analisis data yang digunakan untuk memperoleh data dengan menggunakan 
analisis deskriptif.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Development Research) yang 
bertujuan untuk menghasilkan produk, yaitu media pembelajaran berbasis Adobe Flash 
CS6 pada pokok bahasan sistem hormon untuk pembelajaran Biologi di SMA. Model 
pengembangan yang digunakan yaitu ADDIE, meliputi tahap analisis (Analysis), tahap 
desain (Design), tahap pengembangan (Development), tahap implementasi 
(Implementation) dan tahap evaluasi (Evaluation). 
Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 yang telah 
didesain kemudian divalidasi oleh ahli media dan materi. Data yang didapat dari hasil 
validasi berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari kritik dan 
saran dari para ahli (validator) sedangkan data kuantitatif diperoleh dari dari penilaian 
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oleh validator. Kedua data tersebut akan dianalisis lebih lanjut untuk mengetahui 
kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Hasil penilaian validasi media 
pembelajaran yang telah dikembangkan oleh para ahli (validator)  media dapat dilihat 

















Gambar 1. Grafik Penilaian Oleh Ahli Media 
 
Dari data diatas didapatkan hasil dan dinyatakan sangat baik setelah melalui 
beberapa revisi, pada revisi pertama untuk aspek tampilan 92 dan aspek pemprograman 
91. Selanjutnya revisi kedua pada validasi media aspep tampilan 90 dan aspek 
pemprograman 93. Pada revisi ketiga memperoleh nilai pada aspek tampilan yaitu 94 dan 
aspek materi 97. Dengan demikian hasil validasi media pembelajaran dinyatakan sangat 
baik atau sangat valid.  
Hasil pengamatan dari proses validasi, maka media pembelajaran yang telah 
dikembangkan dapat dikategorikan valid. Tingkat kevalidan media diukur dari hasil 
analisis kesesuaian dengan kriteria yang telah ditentukan sebelumnya yaitu aspek 
tampilan, aspek program, dan aspek materi menurut Umar (2007). Seperti yang dijelaskan 
oleh Rabiman (2008) bahwa sebuah media pembelajaran dikatakan valid jika hasilnya 
sesuai dengan kriteria, dalam arti hasil tes memiliki kesejajaran dengan kriteria yang telah 
ditentukan sebelumnya. 
Tabel 1. Hasil Data Komentar Serta Saran Dari Validasi Ahli Media 
Revisi Komentar serta saran 
1 a. Urutan yang harus dipelajari diberi nomor. 
b. Materi pelajaran yang sifatnya satu persatu bisa dibuat dalam bentuk pointer dan disertai animasi. 
c. KI, KD dan indikator dibuat pada masing-masing slide. 
d. Evaluasi harus ada petunjuknya. 
2 a. Peletakkan petunjuk jangan berubah, kalau dibawah tetap berada dibawah. 
b. Judul pembelajaran harusnya dipisahkan. 
3 Tanpa revisi 
revisi 1 revisi 2 revisi 3
tampilan 92 90 94














Hasil Validasi Ahli Media
tampilan Pemprograman
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Selanjutnya validasi oleh ahli materi hasil dari validasi tersebut ada beberapa 
perbaikan dalam penyusunan materi pada media tersebut, perbaikan tersebut dapat dilihat 















Gambar 2. Grafik Penilaian Oleh Ahli Materi 
 
Dari data diatas didapatkan hasil pada validasi materi revisi pertama aspek 
pembelajaran 82 dan aspek isi 80. Pada revisi kedua aspek pembelajaran menunjukkan 
82 dan aspek isi 87. Maka media sangat baik dan layak untuk dikembangkan sesuai 
dengan komentar serta saran dari ahli materi sebagai berikut. 
Hal tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan sudah 
valid. Hasil validitas media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 materi sistem 
hormon tersebut didapat berdasarkan isi dari media pembelajaran yang telah memenuhi 
kesesuaian dari aspek penilaian. Hasil penilaian sendiri meliputi aspek tampilan yang 
sudah sesuai dengan materi serta kesesuaian dengan kebahasaan, aspek pemprograman 
yang diketahui bahwa media pembelajaran mudah dalam penggunaan, dan aspek materi 
sudah sesuai dengan kebutuhan kandungan isi materi dengan kebutuhan pembelajaran 
(Trianto, 2010). 
Tabel 2. Hasil Data Komentar Serta Saran Dari Validasi Ahli Materi 
Revisi Komentar serta saran 
1 Kesesuaian latihan soal dengan indikator 
2 Tidak ada revisi 
 
Setelah melakukan perbaikan pada media pembelajaran selanjutnya melakukan 

















Hasil Validasi Ahli Materi
pembelajaran isi
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Tabel 3. Hasil Komentar Siswa Pada Ujicoba Perorangan 
Reponden Komentar 
Siswa 1 Sangat baik 
Siswa 2 Media pembelajaran dalam materi ini sangat baik dan mudah dipahami 
Siswa 3 Media pembelajarannya sangat baik 
Dari data diatas menunjukkan bahwa siswa menilai bahwa media tersebut sangat 
baik. Hal ini didukung oleh pendapat Emda (2014) yang menyatakan bahwa salah satu 
kriteria media yang layak dipilih adalah media yang selaras dan sesuai dengan kebutuhan 
tugas pembelajaran. Selanjutnya langkah implementasi (implementation) yaitu uji 
dilakukan uji coba kelompok kecil di kelas untuk melihat keterbacaan dan kepraktisan 
media pembelajaran. Setelah melakukan uji coba dikelas maka didapatkan hasil uji 




















Gambar 3. Grafik Penilaian Terhadap Uji Coba Keterbacaan 
 
Dari data di atas menunjukkan untuk keterbacaan didapatkan  pada aspek tampilan 
95 dan aspek materi 95 maka hasil sangat baik untuk keterbacaan. Hasil presentase 
tersebut merupakan gabungan dari beberapa aspek yaitu media sangat membantu dalam 
memahami materi pembelajaran, bahasa yang mudah untuk dipahami dan materi yang 
cukup jelas untuk memvisualkan materi terkait sistem hormon. Media pembelajaran 
dikatakan memenuhi kriteria kepraktisan jika hasil respon 50% positif terhadap aspek 
yang ditanyakan dalam lembar respon (jusniar 2014). Selanjutnya uji coba kepraktisan 
















Hasil Uji coba Keterbacaan





Gambar 4. Grafik Penilaian Uji Coba Kepraktisan 
 
Hasil dari implementasi pada kelompok kecil bahwa media dapat dikatakan praktis 
berdasarkan hasil angket kepraktisan dari peserta didik dirata-ratakan berjumlah 94 maka 
media tersebut sangat baik dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 
diperkuat oleh Owens (2004) mengatakan “ pada prinsip media pembelajaran peserta 
didik akan belajar ketika menggunakan contoh nyata dan menggunakan ilustrasi yang 
digunakan untuk 86 mendemonstrasikan konsep dan keterampilan pada saat peserta didik 
belajar”. hasil ini sangat sesuai dengan hasil penelitian tentang multimedia interaktif yang 
dilakukan oleh Rachmadyanti (2013) hasil penelitiannya menunjukkan bahwa penggunan 
media pembelajaran berbasis Adobe Flash sangat sesuai untuk diterapkan dalam 




Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe 
Flash CS6 dapat disimpulakan antara lain: pertama pengembangan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash CS6 pada materi sistem hormon menggunakan model ADDIE yaitu 
a) analisis terdiri dari analisis kebutuhan siswa, b) desain terdiri dari flowchart, storyboard, 
RPP dan instrumen, c) pengembangan terdiri dari validasi ahli media, ahli materi dan uji 
coba perorangan, d) implementasi yang dilakukan dikelas pada kelompok kecil untuk 
melihat keterbacaan dan kepraktisan. Kedua validitas media dilakukan oleh 2 pakar/ahli 
yaitu validasi ahli media dan materi, dari validasi tersebut media valid digunakan setelah 
melakukan beberapa perbaikan. Ketiga hasil penilaian kepraktisan didapatkan berjumlah 
skor 94 bernilai sangat baik dan dinyatakan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.  
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Hasil Uji Coba Kepraktisan
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SARAN 
Saran untuk media pembelajaran berbasis Adobe Flash CS 6 pada materi sistem hormon 
antara lain: Siswa seharusnya bisa mengikuti pembelajaran dengan baik agar 
pembelajaran berjalan dengan baik. Dalam proses pembelajaran guru dapat maksimalkan 
penggunaan media saat pembelajaran seperti LCD proyektor dalam cara menyampakaian 
materi. Pada pembelajaran guru seharusnya bisa memberikan variasi terhadap media 
pembelajaran dengan mengembangkan media pembelajaran yang sudah ada. Dalam 
penyampaian materi pembelajaran hendaknya lebih optimal sehingga siswa dapat 
mengerti. Peneliti selanjutnya perlu melaksanakan uji lapangan tentang media Adobe 
Flash CS6 ini untuk mengetahui tingkat efektivitas produk yang dikembangkan.  
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